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RESUMEN

El objetivo de este trabajo de fin de grado esymdizar en el uso del juego educativo

en el proceso de aprendizaje de una lengua extaagpeun contexto CLIL.

Se trata de un trabajo practico en el cual se vasgImo poniendo en practica con los
alumnos una serie de juegos educativos, los cestesan orientados a desarrollar las
destrezas basicas en lengua extranjera, respomdereste tipo de metodologia mas
dinamica y menos habitual en las aulas de Educ&uiémaria en Espafia.

De esta forma se podra observar también el efectivaalor que aportan los juegos
educativos en los nifios, los efectos positivogasio los negativos que proporciona la
metodologia ludica sobre los alumnos de Educadiinafia.

Palabras clave:Educacion Primaria, CLIL, lengua extranjera, metodi@, juego educativo.

ABSTRACT

The objective of this work is to delve into the udeeducational game in the process of

learning a foreign language in a CLIL context.

This is a practical work in which we can see howplementing with students several
educational games, which will be designed to dgveksic skills in a foreign language,
respond to this type of methodology more dynamid &ss common in Primary
Education classrooms in Spain.

In this way we can also see the motivating efféett teducational games supply to
children, positive as well as negative effects thatplayful methodology gives Primary

school students.

Keywords: Primary Education, CLIL, Foreign Language, methodg| educational game.
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1. INTRODUCCION

El juego tiene un papel protagonista en las autaBdlicacion Primaria, por lo cual he
considerado interesante investigar sobre este ptmoelacionandolo con el proceso de

aprendizaje de una lengua extranjera.

Siempre que he estudiado el juego anteriormente leablado acerca del concepto de
juego, lo he hecho como define Huizinga (1968) emBbeu, N. y Goldstein, A. (2009)
“una accion u ocupacion libre, que se desarrollstrdede unos limites temporales y
espaciales determinados, segun reglas absolutarobligatorias, aunque libremente
aceptadas...” (p.p. 47-48) pero poco he escuchade sbluego educativo y es una de

las razones que me motiva para investigar y pratanécerca de este tema.

Considero indispensable conocer el juego educatemo herramienta para los
maestros, ademas de adentrarnos en como potengiartpie los estudiantes siempre
toman esta técnica didactica como algo atractiveertido, es una actividad que
siempre es bienvenida para ellos, por esto debertedar sacar el maximo partido a la

metodologia ludica, en este caso, al juego educativ

Es un tema que me llama la atencién porque trgsieglo educativo hay muchos
elementos detras, por ejemplo, dependiendo detiwabjgue quieras conseguir con los
alumnos o dependiendo del tipo de juego, pondrdsaatica el juego educativo con los

alumnos de una manera u otra.

El uso del juego educativo en relacion con el mocde aprendizaje de la lengua
extranjera me parece importantisimo, ya que en pmi@n, el juego facilita el

aprendizaje de una lengua extranjera, en esteet@sglés, porque es una actividad que
motiva al alumnado pues esta haciendo que ésteadmn y a la vez se diviertan, estan

interactuando con sus compafieros y en definitivade importante: estan jugando.

Asimismo, me parece que facilita el aprendizajejperen los juegos acompafias tu voz
de gestos o movimientos, estds en un ambienteade ohas distendido por lo que el

filtro afectivo de los estudiantes se reduce.

1 Universidad de Valladolid



Ademas, facilita el desarrollo de la competenciawoicativa de los alumnos a través

del trabajo detspeaking” una de las destrezas basicas de la lengua ex&ranje
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2. OBJETIVOS

Conocer el concepto de juego educativo, sus caistatas y tipologia.
Profundizar en el uso del juego como técnica didact

Analizar el juego como actividad motivadora.

Disefar diferentes tipos de juegos para trabagadédstrezas basicas de la lengua
extranjera.

Observar la respuesta de los alumnos y su apréadimeante su participacion
en los diferentes juegos.
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3. JUSTIFICACION DEL TEMA ELEGIDO

He querido investigar acerca de este tema porqu@arere que tiene relevancia en
cuanto al titulo universitario para el que estduydiando (Grado en Educacién Primaria
con mencion en Lengua Extranjera, inglés). El juediacativo es una técnica didactica,
la cual es muy importante poner en practica ealdss de primaria y en concreto en la
clase de inglés, por esta razon el presente tragajelaciona con la lengua extranjera

correspondiente a la mencion del grado.

Me parece de vital importancia que un estudianta aora de aprender cualquier
conocimiento que se le presente y por supuestestencaso, una lengua extranjera, ya
sea en Educacion Primaria, en bachillerato o inckrs la universidad, lo haga de tal
forma que no le resulte aburrido o tedioso, sin ti@&n todo lo contrario, que le
parezca divertido, pero a la vez que le resuliepatia su vida, tal y como nos dice el
Decreto 40/2007, de 3 de mayo; por el que se estldl Curriculo de la Educacion
Primaria en la Comunidad de Castilla y Leén enreh&e lengua extranjefas un
hecho claro la necesidad de conectar estos aprajgdizzon los que se realizan fuera
del aula y viceversa, ya que solo los conocimiemfios tienen una dimension vital
pasan a ser realmente significativog Cuantas veces hemos oido a estudiantes que
dicen no me gusta la clase de inglés, no sirve pada etc.? Hacer una clase agradable
para los alumnos, en la que el maestro esta irepddiconocimientos no es una tarea
sencilla, pero se puede lograr, creo que las ap@sicegativas de los estudiantes, ese
rechazo que algunos tienen hacia el inglés y adeesde edades muy pequeias y que
permanecen en la mayoria de los casos hasta sa adafia, puede deberse en cierta
parte a la metodologia impartida por el profesoresa clase; por esta razon es
importante que un futuro maestro conozca diferemiE®dos de ensefianza.

El dltimo afio de carrera los estudiantes de la mande inglés hemos tenido una
asignatura llamadavetodologia de la Lengua Extranjera’en la cual hemos estudiado
diversos métodos para ensefiar inglés, hemos ageetadnbién la metodologia que se
usaba en el siglo anterior como el método gramétchuccion, el método audio lingual

y los que se usan hoy en dia, una metodologia nd@tiga, mas real, mas ludica para
los alumnos, hemos podido analizar sus pros y saras, ha sido algo que he
encontrado muy util y practico para mi futuro peidamal.
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El juego es recurso muy interesante en las aulapugaofrece muchas ventajas sobre
todo al alumno, por ejemplo, crea un clima agraslaé relajacion, por lo tanto el filtro
afectivo disminuye y favorece el aprendizaje, adenes un recurso que motiva al
alumnado, por su caracter divertido. Si el juegecasperativo favorece a la cohesion
del grupo y propicia una comunicacion real denegbadila, que tanto se pide desde la

universidad, en definitiva, el juego facilita erapdizaje y la comunicacion.

No puedo olvidar mencionar que este trabajo estgiab a un contexto CLIL, hasta
este Ultimo afio de carrera no conocia qué sighdiicaestas cuatro sigl&@ontent and
Language Integrated Learnindpace referencia tal y como dice Marsh (1994) a las
situaciones en las que un area o parte de ellasséia a través de una lengua extranjera,
con un doble objetivo, el aprendizaje del conternydel aprendizaje de la lengua
extranjera; en la asignatuf&undamentos del Aprendizaje Bilingtiegprendimos y
pusimos en practica por medio de dlegson plan” nuestros conocimientos adquiridos

sobre el tema.

El aprendizaje que se consigue con la metodolagii@d, en concreto con el juego, es
un aprendizaje significativo, el cual estd contexdplen el Decreto 40/2007, de 3 de
mayo; por el que se establece el Curriculo de lec&eidn Primaria en la Comunidad de
Castilla y Ledn, como el aprendizaje que se preerdporcionar en los alumnos de
Educacion Primaria. Asimismo la finalidad de la Ealtion Primaria e¥proporcionar

a los alumnos una educacion que les permita afiasaalesarrollo personal, adquirir
habilidades y conocimientos relativos a la expresiGcomprension oral, a la escritura,
la lectura y al calculo, asi como desarrollar hatbdldes sociales...El juego educativo
en el area de la lengua extranjera proporcionaaomentos relativos a la expresion y
comprension oral, asi como a desarrollar habiligasieciales, la creatividad y la

afectividad.

Ademas, en el curriculum se contempla el juegoicitpinente en varios objetivos de
la Educacion Primaria tales como:
» “a) Conocer y apreciar los valores y las normasatsvivencia, aprendiendo a
obrar de acuerdo con ellas.:.tuando el alumno juega en grupo ha de respetar
las normas acordadas o bien con el grupo de juedoien las acordadas

directamente con el profesor.
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e “c) Desarrollar una actitud responsable y de respétacia los demas..."el
alumno ha de respetar en todo momento a sus igualess maestros, a los
materiales, a su entorno en general.

« “f) Adquirir en, al menos, una lengua extranjeradampetencia comunicativa
basica que les permita expresar y comprender messaencillos y
desenvolverse en situaciones cotidiangstiesto que uno de los objetivos de
cualquier juego es que los alumnos sean capacesndeciar y entender
mensajes y por lo tanto desarrollen la competesanaunicativa.

* “l) Comunicarse a través de los medios de expres@érbal, corporal, visual,
plastica, musical y matematica, desarrollando Ianskilidad estética, la
creatividad y las capacidades de reflexion, critiga disfrute de las
manifestaciones artisticastuando el alumno juega, se expresa con el maestro
asi como con sus compaferos desde los distintoosndd expresion verbal,

dependiendo del juego.

El juego y en concreto en un contexto CLIL, dedkrana serie de competencias
basicas en los alumnos tales como: la competemciaomunicacion linguistica, la

competencia social y ciudadana, la competencigotender a aprender, si el juego es
virtual también desarrolla la competencia digiebmo se puede apreciar el juego

favorece en gran medida al alumno.

Otra de las partes en las que esta dividido efadom son las descripciones de los
objetivos, contenidos y criterios de evaluaciénadediferentes de areas desde el primer
ciclo, pasando por el segundo ciclo, para termoar el tercer ciclo, pues bien,
considero que el juego contribuye a desarrollaerdiftes objetivos de la lengua
extranjera tales como:

» “Escuchar y comprender mensajes e interaccionebales variadas, utilizando
las informaciones transmitidas para la realizacialfe tareas concretas
relacionadas con su experienci@ibjetivo n° 1)

* “Reconocer y utilizar las estrategias basicas denoaicacion (verbales y no
verbales) y las normas sociales que rigen la pgréicion en tareas que
requieran intercambios oralegobjetivo n° 2)
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» “Expresarse e interactuar oralmente en situaciohabituales de comunicacion,

siguiendo el guién de intervencion adecuado a lexuisos y utilizando
procedimientos verbales y no verbales, adecuadoexb y a la situacion

concreta, y adoptando una actitud respetuosa yodgeracion” (objetivo n° 3)

* “Valorar la lengua extranjera y las lenguas en geale como medio de

comunicacién y entendimiento entre personas de golencias y culturas

diversas y como herramienta de aprendizaje dendasticontenidos’{(objetivo

ne 7)

El juego también desarrolla contenidos del arekengua extranjera, por ejemplo todo

el bloque 4: aspectos socioculturales y consciendiaraultural, asi como parte de los

contenidos en éloque 1: escuchar, hablar y conversar.

Asimismo la realizacién de este trabajo contribaydesarrollar algunos objetivos del

titulo universitario tales como:

“Conocer las areas curriculares de la Educacion rRaria, la relacion
interdisciplinar entre ellas, los criterios de ewaktion y el cuerpo de
conocimientos didacticos en torno a los proceditbgende ensefianza y
aprendizaje respectivos”

“Disefar, planificar y evaluar procesos de ensef@maprendizaje, tanto
individualmente como en colaboracién con otros dte® y profesionales del
centro”

“Disefiar y regular espacios de aprendizaje en cgtus de diversidad y que
atiendan a la igualdad de género, a la equidad yespeto a los derechos
humanos que conformen los valores de la formadidgalaclana”

“Colaborar con los distintos sectores de la comwaaiceducativa y del entorno
social. Asumir la dimension educadora de la funcdmtente y fomentar la
educacién democratica para una ciudadania activa”

“Reflexionar sobre las practicas de aula para inabw mejorar la labor
docente. Adquirir habitos y destrezas para el agresje autébnomo y

cooperativo y promoverlo entre los estudiantes”
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Ademas la realizacion del “trabajo fin de gradd’periodo de practicas durante los dos
altimos afios y las diferentes asignaturas que hemsado a lo largo de la carrera

contribuyen al desarrollo de las competencias géeerque hemos de adquirir con
nuestro titulo.
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4. FUNDAMENTACION TEORICA

Para poder desarrollar correctamente el tema da€elré€€ nos ocupa, es necesario que
profundicemos acerca del concepto de juego. Enrinmeep momento de forma general,
para mas adelante, adentrarnos en el conceptede gon propoésito educativo dentro
de las aulas. Una vez visto esto, es necesarioceoras caracteristicas del juego
educativo, el rol del maestro dentro del mismo,casio los diferentes tipos dentro de
esta técnica didactica.

4.1. EL JUEGO

Se han enunciado multiples definiciones sobreezigude esta forma, el diccionario de
la Real Academia Espafiola lo define como “un eperaiecreativo sometido a reglas en
el cual se gana o se pierde”. Sin embargo, no meE@anas que un mero acercamiento
a todo lo que engloba la definicion de juego, ptesse multitud de variantes. Por
ejemplo Huizinga (1938) édernabeu, N. y Goldstein, A. (2009p define como
El juego es una accion u ocupacion libre, que sardella dentro de unos
limites temporales y espaciales determinados, sag@fas absolutamente
obligatorias, aunque libremente aceptadas, acaiértigne fin en si misma y va
acompafnada de un sentimiento de tension y alegiélg conciencia de -ser de

otro modo- que en la vida corriente. (p.p. 47-48)

Otro ejemplo es la definicion de Cagigal, J.M (1926 Olivera Betran, J. (2006)
“accion libre, espontanea, desinteresada e intmdecge que se efectia en una
limitacion temporal y espacial de la vida habitu@nforme a determinadas reglas,
establecidas o improvisadas y cuyo elemento infovamas la tension{p. 11).

Podemos apreciar similitudes en las dos ultimasiidafnes: una de ellas es que el
juego es una accion, lo cual me hace entender gjaége en movimiento, activo; otra
de ellas es que es una actividad libre y voluntaaia los participantes del juego; otra
de las similitudes es que se realiza dentro de lim#aciones espaciales y temporales
de la vida real, también ambos afirman que exidésriro del juego unas reglas que son

de obligado cumplimiento para todos los miembrdgydgoo de jugadores y por ultimo
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en una y otra definicion aparece el concepto deiden el cual se refiere a la

incertidumbre de los jugadores por no conocer @sana al final del juego.

Huizinga (1938) emBernabeu, N. y Goldstein, A. (2008 iade también a su definicion
“accion que tiene fin en si misma” (p.p. 47-48) @mto quiere decir que el juego no
tiene metas o finalidades, el nifio se adentra @regb sin preocuparse del resultado de

la actividad tan solo se preocupa de disfrutajudgo en si mismo.

Asi pues, diremos que algunas caracteristicasudgbjenunciadas por Garaigordobil,
M. (1990) son: “actividad placentera fuente de §dp@. 18-19), pues el nifio disfruta
realizandola, “actividad espontanea, voluntaridbyemente elegida” (p.p. 18-19), el
juego no se realiza imponiéndose sino que el néisiente libre para jugar o no, el
juego es “una finalidad sin fin” (p.p. 18-19), yaegno tiene ningun objetivo final, “es
accion e implica participacion activa” (p.p. 18-18ara jugar hay que moverse, hay que
participar, el juego es “oposicion con la funci@ld real” (p.p. 18-19), ya que dentro
de la actividad el nifio se libera de la realidatb@wdo como el nifio desee, sin que
nadie le diga que no se puede hacer algo; aderade did constitutivo del juego es el
caracter de ficcibn hacer <como si>, es una ad/icreadora” (p.p. 18-19) lo que
significa que el nifio en realidad tiene concierigaque estd jugando y de que la

actividad que esté realizando tiene un caractécdeén, entre otras.

10 Universidad de Valladolid



4.2. EL JUEGO EDUCATIVO

Como ya he escrito anteriormente acerca del concgptjuego en su mas sencilla
enunciacion, ahora quiero introducir en la defiimicel concepto educativo que es lo
gue realmente nos incumbe.

Podriamos definir un juego educativo como: un juégo su definicion natural) que

tiene dos objetivos, por una parte el aprendizaeudos contenidos educativos
concretos y por otra parte el aprender de formadld través del juego; el objetivo

educativo lo disefia la persona que dirige el jubg sea el maestro, los padres ... y
tiene como fin el aprendizaje de algo, el obje®@ducativo puede ser tanto implicito

como explicito, de tal forma que los nifios puedew,cconocer el fin de ese juego.

Por lo tanto, el juego educativo se produce enamesto de aprendizaje, tanto dentro
de las aulas como en las casas de los estudiamtegemplo a través de paginas web

para jugar y al mismo tiempo aprender virtualmente.

El término juego educativo, se utiliza como un reouque ayuda al alumnado a
aprender. Con el pretexto del juego se pretendeeguiir objetivos educativos.

De esta forma se podria decir que cualquier juegsuedefinicion natural se podria
convertir en juego educativo cuando el fin es apeero comprender algun contenido

académico.

Otra de las definiciones en mi opinidn mas interessaes la de Ortiz, A. L. (2005) en
Sanchez, G. (2010): “es una actividad amena deaeidmn que sirve para desarrollar
capacidades mediante una participacion activa gtiséede los estudiantes, por lo que
en este sentido el aprendizaje creativo se tramsf@n una experiencia feliz”. (p. 24)
Analizaremos esta definicion para ver que signifiealmente el concepto de juego
educativo: para empezar destacaré la palabra ameanae significa que el juego es una
actividad, segun la definicion de este adjetivdeaeiReal Academia Espafiola: “grata,
placentera, deleitable”: en definitiva agradableapa persona que realiza el juego. Otra
de las palabras que voy a destacar es recreac®msegun el diccionario de la Real
Academia Espafiola significa: “diversion para alidil trabajo”: es decir, esta técnica
didactica es una actividad divertida y no un trab@lgo importante y que escribiré

sobre ello mas adelante). El juego educativo deléarrapacidades: en relacion con la
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parte cognitiva del alumno llevar a cabo juegoscativos es positivo para ellos y
facilita el aprendizaje; mediante una participac@tiva y afectiva: el juego no es una
actividad estatica sino que el juego educativo esimmento, es compartir con los
companeros, es desarrollar el componente tantdivafede los alumnos como el
componente cognitivo. Y la dltima oracion que diaedefinicion es: el aprendizaje
creativo se transforma en una experiencia felem cque no podemos pasar por alto esta
afirmacion ya que nos habla del caracter divertldbjuego y lo que produce en los
alumnos que es la felicidad. Cuando en un contgximceso de aprendizaje existe un
elemento como es la felicidad, alegria etc, sefasiitando a que el alumno tenga un

aprendizaje significativo realizando esa actividad.

Pero también debemos saber que el juego educatives ralgo novedoso ni del siglo
XXI sino que de acuerdo a Sanchez, G. (2010)
El juego, ha sido siempre un método de ensefianza gudarenar a los mas
pequefios en habilidades que necesitaban para eméemas tarde a las tareas
de la vida cotidiana. Aplicado a la institucion edliva tampoco resulta ser una
novedad, ya en el Renacimiento se le daba impaoatanias actividades ludicas

gue preparaban profesionalmente a los estudigpte?4)

A la hora de realizar un juego educativo es impbetano centrarnos demasiado en el
objetivo académico pues si no, realmente los alsnestarian haciendo un trabajo y no
un juego que es lo que se pretende, por eso debdifezenciar muy bien las
caracteristicas del juego y las caracteristicastrdélajo, en el trabajo se valora el
resultado y en el juego se valora el proceso, ta@lomo apunta Bernabeu, N. y
Goldstein, A. (2009): “desgraciadamente, segunchlisos y chicas pasan de curso, 0
bien se abandonan todas las actividades de juege tes plantean actividades
pretendidamente ludicas en las que el alumnadaealidad, estd desarrollando un
verdadero trabajo” (p. 54)

Dicho esto, los maestros no debemos olvidar queazamos un juego tiene que ser un

juego de verdad y no camuflar un trabajo bajo etlmr@ de juego.
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4.3. CARACTERISTICAS DEL JUEGO EDUCATIVO

Tras haber recopilado informacién de diferentesragtacerca de las caracteristicas del
juego educativo he aqui una sintesis de las chalesnsiderado mas relevantes para el
desarrollo de este trabajo:

El juego educativo:

* Pretende conseguir objetivos educativos: esta asdanlas caracteristicas mas
importantes ya que si el juego educativo no tuvesta caracteristica estariamos
refiriéndonos al juego natural del nifio.

» Favorece el aprendizaje significativo: ya que llosnaos tienen la oportunidad
de usar la lengua de un modo real, aunque estéolamd, los alumnos estan
viendo el uso de la lengua como algo util.

* Motiva y divierte: creo que estas dos caractedstican unidas pues si una
actividad divierte necesariamente motiva y si unfividad motiva también
divierte porque estas disfrutando realizando l&atampor lo tanto el juego
educativo posee estas dos caracteristicas quedbdaeexperiencia de jugar un
placer.

» Origina interés: debido a su caracter divertido gtimador el juego suscita el
interés en los alumnos, mientras su mente estangegal mismo tiempo se
interesan por los contenidos académicos.

» Activo: al ser el juego una actividad activa, nédesa, también hace que el
alumno esté siendo activo y tome conciencia dgeendizaje.

» Es flexible: el juego educativo no es algo rigiqae no se pueda cambiar, el
juego educativo posee ese caracter de flexibiliddel, poder cambiar, de
adaptarse segun sean las necesidades de los aJudendas aulas, de los
espacios, del maestro en cada momento y en catkxtmn

» Activa la creatividad: ya que en los juegos mucheses el alumno tiene que
adivinar, inventar o imaginar para resolver diféesrsituaciones.

» Favorece las relaciones interpersonales: ya gatugino como deciamos antes
esta siendo activo y ademas se esta relacionamicsu® iguales y con su
maestro, ademas de desarrollar diferentes actituslmsales como el
compaferismo, el respeto y la cooperacion.

 Hay unas reglas: cada juego posee unas reglasmileaeias, establecidas y

aceptadas por todos los miembros que juegan, adéstas reglas deben ser
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bien explicadas en el comienzo del juego; estada fue las explicaciones

tuviesen ejemplos para clarificarlas alin mas.

El juego educativo, asimismo, posee numerosos pregntajas en el proceso de
ensefianza aprendizaje de una lengua extranjeranecontexto CLIL, como por
ejemplo:

» Favorece la Zona de Desarrollo Proximo de Vygotd879): muchos de los
juegos educativos son grupales y los alumnos est@malizandose con el
maestro pero sobretodo con sus iguales, si recasléanteoria de aprendizaje
de una lengua llamada la Zona del Desarrollo Proxda Vygotsky (1979)
decia que una de las formas que tienen los huntEnosnstruir el conocimiento
es a través de la interaccion del ser con los itdds. Tal y como define
Vygotsky (1979) en Coyle, Y. y Verdu, M. (2002)

La distancia entre el nivel real de desarrollo,eduatnado por la
capacidad de resolver independientemente un prablkerel nivel de
desarrollo potencial, determinado a través de kolueion de un
problema bajo la guia de un adulto o en colabonaoid otro compafiero
mas capaz. (p. 18)
Por lo tanto jugando, cada estudiante aprende nlldsda sus propias
capacidades gracias a sus compafieros. Un alumno seruhumano nunca
conoce todas las respuestas a los interrogantesegleeplantean, solo conoce
unas pocas, asi como otras personas conoceranddaeentes a los de otras,
por esta razon en las aulas es muy bueno hacesgghgterogéneos en los que
se puedan aportar los unos a los otros y en losgymiedan ayudar, aunque
organizar grupos en el aula no siempre es tarda fac

» De acuerdo con la hipétesis del andamiaje de Br(ir86), podemos observar
la relacion entre maestro-alumno; siempre desgenspectiva de los juegos, el
maestro proporciona al alumno las instruccioneguigjo, les apoya y ofrece su
ayuda durante el transcurso del juego hasta queluwwhno aumenta su
autonomia, “control de la actividad” y seguridadr B tanto el juego educativo
también ayuda a desarrollar la autonomia en elraum

* Los juegos educativos crean en la clase un ambrefagado, disminuye la
ansiedad, aumenta la confianza en ellos mismodaconal se reduce el filtro
afectivo de Krashen (1982) el cual lo define comdnipotesis segun la que la
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actitud de la persona que va a aprender, adem&sigiemociones, miedos,
confianza en si mismo y otros factores de esteitifioyen de manera positiva o
negativa en los procesos de adquisicion y de ajmaed Estas influencias
actian como un filtro sobre el aprendiente, sisest@mociones influyen de
manera negativa en la persona, el filtro afectingpeadira o bloqueara los
mencionados procesos. Con lo cual si el filtro tafeces bajo posibilita el
aprendizaje linguistico, por esta razon es unaayerigar, porque reduce el

filtro afectivo debido al clima de relajacion quea en el aula.

Pero el juego educativo también posee alguna degaemina de ellas es que si por
ejemplo este recurso se utiliza con demasiadadrexa y sin practicamente variacion,
en el aula puede llegar a causar el efecto contesrilos alumnos, es decir, que en vez
de divertirles, les aburra y les desmotive, o care 26lo participen una minoria de

alumnos.
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4.4. PAPEL DEL MAESTRO EN EL JUEGO EDUCATIVO

Mientras los alumnos juegan el papel del maestroelefuego educativo en el

aprendizaje de una lengua extranjera en un conxtio también es muy importante,

por lo cual, he sintetizado gracias a la revisidolidgrafica una serie de caracteristicas

que tiene el maestro dentro del juego educativo:

Es un guia: pues el maestro les lleva hacia la cemspn de uno o varios
contenidos académicos por medio del juego.

Acompafa: el maestro en el juego (y siempre) esitoja sus alumnos en el
proceso de ensefianza- aprendizaje.

Es activo: el maestro no esta pasivo, solo obsdovémque va ocurriendo sino
gue estd apoyando, haciéndoles preguntas, ayudandconsejando a los
alumnos.

En definitiva el maestro dentro del juego educatiace el papel de facilitador
ya que este concepto redne las caracteristicasonase

Favorece un ambiente relajado dentro del aulaaelstno proporciona confianza
a sus alumnos para reducir el filtro afectivo yabolrar para tener un clima
relajado.

Mediador: el maestro negocia con los diferentepaglen los juegos y pone paz
entre ellos.

Flexible: no es rigido, da la justa libertad a susnnos.

Facilita a los alumnos un contexto real de comuwnecaen la medida de lo
posible y en la medida en que el juego lo permite.

Tal y como enuncian Duran, R., Gutiérrez, G. y Belt F. (2006)‘posee
conocimientos del sistema linguistico de la lengxanjera y de las reglas de
uso que gobiernan los aspectos pragmaticos derlargoacion” (p. 37): esto es
vital para que el funcionamiento de una clase Gldya bien. Debemos tener en
cuenta también que @hput que proporcione el maestro sea un i+1 Krashen
(1982) uncomprehensible inpwsto significa que ehput del maestro, es decir,
su discurso sea un punto mas que la competengaidiica de los alumnos,
para que pueda entenderlo y ademas aprender deaniaaieccta.

Conoce las necesidades de sus alumnos y les daos@Es.

Accesible: el maestro se muestra cercano con samak, empatiza y les ofrece

ayuda.
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» Enfatiza la comunicacion: el maestro se centra antemer una comunicacion
real con sus alumnos, se preocupa mas de la flgigezle los aspectos formales
de la comunicacion, es decir, lo que pretende essgs alumnos comuniquen

algo en la lengua extranjera.
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4.5. TIPOS DE JUEGOS EDUCATIVOS

Hay multitud de clasificaciones en cuanto a tip@ode juegos se refiere, desde la
division por edades, por temas, por el lugar dosel@ealizan, hasta la division en
cuanto a las diferentes destrezas basicas que wat@jando los alumnos en ese
momento etc.

He decidido clasificar los diferentes juegos selpigque me parece mas adecuado al
contexto en el que estoy trabajando y segun tambiérs tipos de juegos que he
disefiado para poner en practica:

« Juegos tradicionales: para explicar de qué se ésatatipo de juego educativo
debemos pensar en los juegiestoda la vidaaquellos juegos a los que hemos
jugado en nuestra casa, con nuestros amigos yagoeyoria de las personas
conocen. Proponer este tipo de juego a los alumeogarece una buena idea ya
gue partimos de la ventaja de que ellos seguranh@ytan jugado muchas veces
a esto, por lo que la mecénica del juego les @suihas sencilla que la de otros
juegos. Lo que no debemos olvidar es que estanatmjando los juegos
educativos, por lo que por ejemplo si proponemdssaestudiantes jugar al
ahorcadq no sera sélo por mera diversion, o por pasatelsino que queremos
en este caso que desarrollen una de las destrésasmad que es eatriting.
Hablando siempre desde un contexto CLIL.

» Juegos de competencia: son aquellos juegos eruk$og alumnos tienen una
meta comun y es dar lo mejor de si mismos paraegoirsel objetivo del juego,
en mi opinidn este tipo de juegos tiene una contra que el maestro debe tener
mucho cuidado en cudn competitivo es el juego,ugmeaptd bien dar los mejor
de nosotros mismos pero siempre bajo el valor égbato hacia los demas
compafieros y hacia el maestro.

» Juegos grupales: los juegos que se realizan conpoogio nombre indica por
grupos, en este caso los alumnos desarrollan galommo el respeto,
compromiso y responsabilidad, ademas los estudiamieractian con sus
iguales aprendiendo de ellos y todos los miembebgydipo tienen un objetivo
comun.

e Juegos individuales: aquellos juegos en los qua eadnno participa de forma
individual, este tipo de juegos son buenos pararddkar las capacidades de

cada alumno.
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» Juegos de rol o de simulacion: estos son los juegdes que normalmente por
grupos de lleva a cabo una representacion de tusciEin. Este tipo de juegos
favorecen el desarrollo de la empatia con respgaia personaje social 0 un
tema en concreto.

» Juego de evaluacion: también llamado juego de d&mo, como su propio
nombre indica este tipo de juego comprueba lo qbe sada estudiante acerca
de un tema en particular, ademas permite al maestoger informacion
respecto a la situacion de sus alumnos en eseciemeeeto y de esa forma (si se

quiere), poder evaluar los conocimientos de cadaderios alumnos

Es importante apuntar que no todos los juegos estdino de un solo grupo, con lo que
un juego puede ser de dos tipos, de tres etc,degende de como lo queramos enfocar,
de lo que queramos desarrollar en los estudianiedogrealizan, o de cual sea nuestro
objetivo como maestro y lo que queramos consegunuestros alumnos.

Si tomamos de ejemplo el juego del ahorcado, Isifdariamos como un juego
tradicional, de competencia y ademas podria sebiémtanto individual como grupal

segun como se lo planteemos a los alumnos.
Con lo cual antes de realizar un juego, el maah® definir muy bien el objetivo que

pretende en sus alumnos, ya que esta técnicaidagetrealiza desde un punto de vista

ludico, pero una parte muy importante es el apesjelide contenidos a traves de él.
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4.6. CONTEXTO CLIL

En este caso en el presente trabajo he intervemdm contexto CLIL en concreto en el
area deSciencepor esta razon he creido conveniente explicar bremée qué es un
contexto CLIL, y algunos de sus pros y contras ggdegs ademas de los que he podido

observar en algunas aulas de primaria.

Las siglas CLIL significanContent of Language Integrated Learnirgy) castellano
AICLE: Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lerggttatranjeras, CLIL se refiere a
“situaciones en las que los sujetos, se les erséf@avés de una lengua extranjera con
doble finalidad: el aprendizaje de contenidos gm@kndizaje simultdneo de una lengua
extranjera.” (Marsh, 1994).

Es un método innovador que mejora la calidad ém$efianza de la lengua extranjera.

Este enfoque metodoldgico permite impartir un ame&a conocimiento como
matematicas o ciencias a través de un idioma g&tmnEsto permite a los alumnos
aprender tanto los conocimientos del area en cuestimo la lengua extranjera debido
al uso que se hace de ella. Por esto decimos q@ enla lengua extranjera, en este
caso el inglés se utiliza como instrumento de cooawdn y no como objeto de
estudio; por lo tanto el objetivo principal de wlase deSciencepor ejemplo, es que
los alumnos adquieran los contenidos del area, péwavés del inglés.

Algunas de las ventajas del uso de una metodof@gila en aulas de primaria son:

* Mejora en el aprendizaje de idiomas: ya que estanoatacto directo con el
idioma extranjero.

« Aumenta el nimero de horas de exposicion en laukengxtranjera: algo
favorecedor para los alumnos para aprender unadegxfranjera.

» Contexto real de comunicacion: al estar en un #@rgtaumental, en este caso
Sciencelos temas que propone el maestro son mas real@s gencanos a ellos,
por ejemplo el cuerpo humano o la poblacion sonaseue favorecen una
comunicacion real entre los alumnos.

* Aumento de la motivacion: como consecuencia ddagialumnos estan usando
la lengua en un contexto real, éstos estan masvawod ya que estan

comprendiendo que el uso de la lengua extranjesiavei para comunicarse.
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* Alumnos con mentes mas abiertas y respetuososiarnaca que los alumnos se
ponen en el lugar del otro, analizan los temasedets puntos de vista, dejan
atrds el egocentrismo, dandose cuenta de que hsycuti@ras, personas que
piensan distinto a ellos.

Algunas de las desventajas del uso de una metdddB®igL en aulas de primaria:

* Desde mi punto de vista, no todos los alumnos gatparados para aprender
desde esa metodologia puesto que no hay dos alumguakes, ni con las
mismas capacidades.

* El maestro no siempre tiene una excelente compaténguistica de la lengua
extranjera que seria lo ideal.

» Algunos de los libros de texto son la mera traductdel libro en este caso de
Conocimiento del Medio de la misma editorial.

« En mi opinion, hay algunos temas que se podrianedacastellano aunque
estemos en una metodologia CLIL, como por ejemglmaBa, el mapa politico

y fisico, o la Democracia Espafiola.
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5. METODOLOGIA

El punto de vista desde el cual he realizado lervencion ha sido el enfoque
comunicativo, dicho enfoque tiene como objetivangipal el utilizar la lengua como
forma de comunicacién y para esto queremos quelloanos desarrollen la llamada
competencia comunicativa introducida por Hymes {197 reelaborada por Canale y
Swain en (1980), de acuerdo con su marco tedrcopmpetencia comunicativa debe
girar en torno a cuatro dimensiones:
1) Competencia linglistica: significa que el alumnta @ersona en general ha de
dominar el sistema linguistico en tres niveles:
a. Fonético-fonoldgico
b. Morfosintactico
c. Semantico
2) Competencia sociolingtistica: el alumno ha de cemger el contexto social de
comunicacion y deberia ser capaz de adaptar elrdscsegun el contexto
social.
3) Competencia discursiva: el alumno ha de ser capgaratucir un discurso ya
sea oral o escrito con coherencia y cohesion.
4) Competencia estratégica: el alumno ha de ser efeaticomunicar, debe suplir
las dificultades personales para comunicar, yaceearecursos verbales o no

verbales.

El papel del maestro en esta metodologia es el pepfcilitador del aprendizaje del

alumnado, es la persona que dirige los juegos &dasay la clase en general, es la
persona que pregunta, que crea situaciones de damifm lo més reales posibles; por
otra parte el papel del alumnado es activo, estéplucrados en su propio aprendizaje,
debido a que el maestro les habla en inglés la rraytenta también comunicarse en
inglés con el maestro, muchas veces, éstos useategsis de comunicacion, por

ejemplo cuando no saben como decir una palabra dame& do you say in english...?.

Todas las tareas que se realizan en el enfoque nicetivo tienen intencion
comunicativa, en este caso en todos los juegoshqudisefiado para llevar a cabo la
intervencion tienen que comunicar algo, ademasetiemierta libertad en la

comunicacién no esta ni demasiado controlada guesercaso no seria comunicacion
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porque si no das opcion a comunicar otra cosa@iae estas haciendo dnill y no
una tarea de comunicar, ni tampoco demasiado Mar€ue creo que si es demasiado
libre la tarea o el juego puede desorientarseliegar a buen puerto.

El uso de materiales auténticos en el enfoque cmaitivo, es obligado, en mi caso
como estoy en una clase 8eiencelos materiales que he usado son necesariamente
reales porque los contenidos son auténticos, patguerdad existen, porque lo pueden
tocar; por ejemplo varios juegos que he disefiado estaocatds para el tema de
Espafa, los rios, las provincias etc; a la horexgdicar el juego basta con preguntar si
han estado por ejemplo en Andalucia, o en un riwreto para motivarles, porque
realmente lo conocen saben que la informaciondes nesultar Gtil y ademas el maestro

se lo hace ver.

En la puesta en practica de los juegos educatwdasabajado por grupos para favorecer
la interaccion entre los alumnos, el maestro debeupar que sus alumnos cuando estan
organizados de esta forma se comuniquen entre &iobién a través de la lengua
extranjera.

Algo muy importante en el enfoque comunicativo eg guando los alumnos estén
comunicando algo y cometan algun error el maestrdolere y no le corte la
produccion, ya que puede elevar su filtro afectelanaestro debe dejar que el alumno

acabe de comunicar para después si lo encuentaareccorregirle.

En cuanto a la metodologia de intervencion quetilizado ha sido la ladica: Este tipo
de metodologia permite el aprendizaje mediantaeg)g educativo. Sanchez, G. (2010)
dice que “en lo que concierne a la ensefianza denfgua, el componente ludico
comienza a ser un recurso casi imprescindible @ar gl enfoque comunicativo” (p.
23) ya que este tipo de actividades motivadorascefr numerosas ventajas sobre los
alumnos, ya que la motivacion esta unida con ldi@oza y el potencial del estudiante,
ademas afade una de las ventajas que ella consideoatante “los estudios sobre
psicologia cognitiva demuestran su gran valor cquotenciador del aprendizaje. El
juego contribuye al desarrollo de los participarge<el plano intelectual-cognitivo; en

el volitivo-conductual; y en el afectivo-motivacalti (p. 23)
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Por lo tanto, motivacion y juego estan estrechaenantdos. Segun la Real Academia
de la Lengua motivar es: “dar causa o0 motivo p&ga’dos alumnos encuentran ese
motivo para aprender un contenido. Ademas, el taractivo e interactivo del juego

también aumenta la motivacion en los alumnos creasd, al mismo tiempo, en ellos

una predisposicion hacia el juego educativo

Ya Krashen (1982) subraya la importancia de la vaotdn a la hora de adquirir una
segunda lengua y lo hace por medio de la teoridilttel afectivo, con esta teoria nos
quiere mostrar la importancia de tener en el anlambiente tranquilo y relajado donde
el alumno tenga la suficiente confianza como pardener miedos y vencer barreras

como la timidez o el pavor a cometer un error.

Es importante fomentar la motivacion a la hora jgierder en este caso tar@oience
como implicitamente la lengua extranjera, segunl&oy. y Verdd, M. (2002)
“desarrollando en los nifios una actitud positivelydeseo de querer manipular y

aprender dicha lengua” (p. 53)

Como ya he escrito anteriormente una de las caistatas del juego educativo es que

favorece el aprendizaje significativo debido a tpsealumnos tienen la oportunidad de

usar la lengua de un modo real, aunque esté cad&opues bien este aumento de los

niveles de autenticidad en las actividades en este siempre hablando desde un

enfoque metodologico CLIL a su vez aumenta la naotén de los alumnos, por lo que

acabamos de explicar, ellos ven la lengua extranmerdaderamente como algo util que

sirve para comunicar mensajes reales.

Coyle, Y. y Verdu, M. (2002) afirma
Uno de los recursos que mas directamente favoteqegendizaje indirecto es el
juego. Desde esta perspectiva, los juegos dandduwpdad de utilizar la lengua
de modo real aunque este muy controlada, miergraehte se centra en la tarea
de jugar en el juego, es decir, se centra en elngsen la forma; por esta razén
son eficaces para el aprendizaje indirecto soboetesl importante que el
profesor no lo considere ni como pérdida de tiempaomo actividad de
relleno. (p. 45)

Es importante considerar la metodologia ludicammeate como una metodologia y no

como un pasatiempo o un premio para los alumnog,qba pensar que los juegos
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educativos realmente son beneficiosos para losradaren el aprendizaje en nuestro

caso tanto de contenidos como de una lengua eataan]

Ademas anade:

Cuestiones como la expresion corporal, las capdegdmanipulativas, creativas
y perceptivas deberan estar presentes en el désaleactividades y tareas que
se programen en el aula de inglés, estas actidd@meleran a promover tanto
los aspectos cognitivos como las capacidades rasjrafectivas y sociales que

los nifios desarrollan a estas edades, pero a wawd#sa nueva lengua. (p. 38)

Por lo tanto el uso de una metodologia ludica dadrlas aulas es positivo.

Por ultimo para llevar a cabo este trabajo lassfase las que he pasado han sido:

X/
L %4

X/
°e

*

B

Lo primero que he realizado ha sido buscar inforémaacerca del tema que nos
incumbe que es el juego educativo, primero de forgeaeral y luego
centrandome en el aula de inglés.

Después, una vez vistas las caracteristicas dgb jeducativo, sus tipos etc, lo
gue hice fue disefar los juegos que mas tarde é&t@en practica las diferentes
aulas de primaria, estos juegos estan enfocad@bajdr las destrezas basicas
de la lengua extranjeréistening, writing, speaking, readirginteractior) en un
contexto CLIL.

Mas tarde, una vez que fui poniendo en practica e#ferentes juegos que
disefié recogi en un cuaderno las respuestas @gdulmsios ante los diferentes
juegos.

Posteriormente y tomando distancia, comencé azanahas en profundidad las
respuestas de los alumnos y por supuesto la fou@duye yo como maestra en
ese momento de explicar, de moverme por el aulapdgar a los alumnos, a
pensar en qué cosas hice que fuesen positivasayivesy

Y para finalizar, pude comprobar, gracias a laslpas finales que realizaron
cada uno de los alumnos al finalizar el tema sijlegos habian ayudado a

reforzar el aprendizaje del contenido o no.
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5.1. INTERVENCION

El colegio en el cual he puesto en préactica loggaeeducativos que he disefiado es un
centro concertado de un barrio obrero de Vallagalittmas, es un colegio de linea dos
y con diversidad étnica.

La clase en la que he intervenido es la clasgailence

Intervine en el segundo ciclo de Primaria complesodecir, en las dos clases, tanto de
tercero como de cuarto de Educacion Primaria, €stena gran ventaja ya que de esta
forma he podido comparar las reacciones de losradanen relacion a los juegos que

proponia a lo largo del ciclo.

Todos los grupos son diferentes, pero a la vezemosaracteristicas similares, las
cuatro clases son heterogéneas con un grupo de@dumue oscila entre los dieciséis y
veinte, dentro de los cuatro grupos hay un niumertres o cuatro alumnos que no van
al ritmo de la clase por lo tanto tampoco &mmence En cuanto al modo de trabajar, a
la madurez y la responsabilidad de los estudiagriesada clase es también diferente,

pero tampoco me ha supuesto mucho problema paea Becabo los juegos educativos.

A la hora de poner en practica los juegos educatien los alumnos, el maestro percibe
perfectamente en qué punto del aprendizaje esth wanl de ellos. Por lo que yo he
vivido creo que si es posible tanto aprender cgmegio como evaluar a los estudiantes,
es decir, tomar el juego verdaderamente como umarhnta muy Util en el proceso

de ensefianza aprendizaje.

En cuanto a la evaluacion del proceso de apremdidajlos alumnos gracias a los
juegos educativos en la claseStBencdue a través del examen oral que siempre hacen
los alumnos al acabar un tema, a través de un exaswito y en las clases de 4° de
Primaria a parte de con estos dos instrumento®degida de datos, también con el

juegoboard game(Ver anexo).

A continuacion voy a explicar todos los juegos baalisefiado uno a uno y a describir
y describir la respuesta de los alumnos, la deséripcompleta de los juegos se

encuentra en @nexo lde este documento.
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1. Board game!

-Grupos de cuatro personas.

-4° de Primaria.

-Destrezas: speaking, interaction, reading, writirigtening.

-Los alumnos jugaran a un juego de mesa, el talslen®d para toda la clase por lo
gue jugaran en grupos, pero aungque estén en gdgpasiatro los puntos seran
individuales.

Necesitaremos un dado, una ficha con el nombreada alumno, unas cartas de
diferentes colores con preguntas y un tablero. dbleto es un recorrido de
cuadrados numerados en el cual hay cuatro coldfesentes que son azules,
verdes, rosas y amarillos.

Empieza a tirar el dado una persona de un grupgegyin el nimero del dado
movera su ficha, si esa persona cae en una ceailie tiene coger una carta verde
y responder a una pregunta individualmente, setagna responde correctamente se
gueda la carta, si no la vuelve a dejar al findlodias las cartas verdes; si cae en una
casilla rosa, esa persona tiene que dibujar ladatenla Comunidad Autbnoma que
estd escrita en la carta y el resto de su grupaéeadivinarlo, si lo hace
correctamente se queda la carta si no la dejd;aumno cae en una casilla azul
significa que tiene que colocar esa palabra enaglamsi acierta se queda la carta y
si falla la deja; para terminar si el alumno caaiea casilla amarilla significa que
todos los miembros de su grupo deben hacer alggrigyo, si lo hacen bien es
como si todos los miembros del grupo tuvieran wartaanas.

Al final del juego cada alumno tendra tantos puctoeo numeros de cartas tenga.

La descripcion de las preguntasagrexo |.

Respuesta de los alumnos: este juego lo lleve @ pata evaluar el aprendizaje de

los alumnos, éstos al empezar a jugar no entemdignbien la mecénica, por la

dificultad del mismo, por lo que tuve que explioates veces, como ya he escrito
antes, he puesto en practica los juegos en laslideas pero en este caso la
respuesta ante este juego fue la misma; una vendidb, comenzaron a jugar y

empezaron las dificultades, los alumnos que hatstudiado, que llevaban bien el
tema, no tenian ninguna dificultad en acertar tagymntas que les iba tocando, pero
aguellos alumnos que no habian estudiado estabampendidos, ademas ocurre un
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problema y es que mientras les tocaba el turno grgpo escuchaban, pero en
cuanto les tocaba el turno a otro grupo dejabgurekstar atencion y esto dificultaba
el juego, lo cual me hace pensar que debi hacersviableros para separar en mas
grupos la clase. El idioma que utilizaban para auparse con sus comparieros era
el espafol aunque después respondieran en inglasloccual habia que estar
también pendiente para recordarles en que idiorb&eomunicarse. Pese a todo

les resulté divertido porque me lo hicieron saber.

2. Economic sectors (professions)

-Gran grupo.

-3°y 4° de Primaria.

- Destrezas: speaking, interaction, listening ylireg

-Uno de los alumnos empieza el juego saliendorateele la clase y representando
solo con gestos 0 movimientos una profesion, los&dealumnos para adivinarla
tienen que hacer preguntas que el maestro dejardassen la pizarra para que se
sientan mas seguros.

Ademas pueden hacer las preguntas que ellos qusargriemente teniendo en
cuenta que la persona que hace los gestos sole poatkstar si o no, cuando uno
de los estudiantes acierte el nombre de la profeséa ese estudiante el que tendra

que salir a representar el trabajo que él elija.

La descripcion de las preguntasagrexo |.

Respuesta de los alumnos: este juego lo realicdseouatro clases del segundo

ciclo, es un juego tradicional por lo que todosdhsnnos sabian lo que tenian que
hacer, aunque metiera el componente nuevo queaesx kas preguntas con unas
estructuras determinadas; por ejemplo en tercegmid®ria los alumnos del grupo

A estaban encantados con el juego, no tenian wezgide hacer los gestos que
fuesen necesarios, sin embargo en el grupo B estaitebidos, cortados, es verdad
gue los alumnos del grupo B en general son masiasren ese sentido por lo que
costo llevar a cabo el juego de una manera masaowno en el grupo A, por lo

tanto las sensaciones del final fueron muy dife®®n un grupo les habia gustado,
se habian divertido y en el otro la persona quidaba salir al centro se le veia

apurado, en cuanto a la comunicacién que utilizdbanalumnos de tercero, la
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inmensa mayoria solo se centraba en preguntard@lgumaestro les habia indicado.
En cuarto pasaba lo mismo en cuanto a que algunosias son mas timidos que
otros y los nifios timidos lo pasaban mal y a Id®simas abiertos les gustaba, por
otra parte este juego ya en cuarto no les entudiasacho. Mas o menos la mitad

de los alumnos si se atrevian a formular sus psqpigguntas

3. General elections in class

-Gran grupo.

-4° de Primaria.

- Destrezas: speaking, interaction y listening.

-Todos juntos en la clase procederemos a haceuegojde rol de un proceso
electoral, los alumnos elegirdn a la persona gierenu que sea el presidente de la

clase deSciencadurante una semana y esta persona elegira a dssrosn

La descripcion detallada del juegoamexo |.
Respuesta de los alumnos: en las dos clases de tuxeron la misma respuesta,

los alumnos estaban emocionadisimos cuando lescénapsontar que elegiriamos a
un presidente de la clase, varios de ellos me ptagan que si se podian votar a si
mismos, ellos el proceso electoral no lo conocigorees lo asociaron a la forma
en la que se votaria al delegado de la clase, yaniaaguerian salir voluntarios para
hacer el recuento de votos, ademas al final meuptapn si todas las semanas
elegiriamos a un presidente, este juego les ayumimprender y a sentirse dentro
del proceso electoral; lo que mas les costé fuedmal presidente tenia que elegir
a sus dos ministros, yo les dije que tenian guexsienar a una persona gue tuviese
unas caracteristicas determinadas para ello yesiequwerdad que en una clase el
presidente si que eligié de acuerdo a esas cdsdicias pero en la otra clase eligio

mas por afinidad con esos comparieros.

4. Hangman!

-Gran grupo.
-3°y 4° de Primaria.

- Destrezas: speaking, interaction, writing y lsie).
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-Utilizando las palabras del tema en el que no®m@mamos, los alumnos van a

jugar al tradicional ahorcado pero en inglés.

La descripcion detallada del juegoamexo |I.

Respuesta de los alumnos: este juego es de tiplcitraal, por lo que los

estudiantes lo dominan, ademas este juego en torareatiliza mucho la profesora
como recurso en el aula @eiencepara reforzar el vocabulario del tema. Este caso
es curioso porque a una clase de tercero y a latsa de cuarto les encanta este
juego, se divierten, tienen ganas de participarlgseotras dos clases no les gusta
nada es mas se aburren y no pierden la oportudiglatcirte que juguemos a otro
juego. Tanto en tercero como en cuarto muchos slallamnos siguen teniendo
dificultad para decir el abecedario en inglés poglie muchas veces dicen la letra

en inglés y luego en castellano.

5. Mimic

-Grupos de cuatro personas.

-4° de Primaria.

- Destrezas: reading.

-El maestro repartira entre Igsupos de alumnos una breve descripcién en papel de
algunos de los articulos que componen la consiituespafiola, cada grupo debera
representarlo sélo con gestos, sin hablar ni @ascgbeden dibujar, tararear... Los

demas alumnos tendran que adivinar de qué artseuliata.

La descripcion detallada del juegoamexo |.

Respuesta de los alumnos: en este juego los aluméasgimidos como en juegos

anteriores pasan un poco de apuro, pero igualnieaten juego que funciondé muy
bien, todos quisieron participar y los alumnos suentaban adivinar los articulos

se comunicaban en la lengua extranjera.

6. Ping-pong

-La clase se divide en dos equipos.
-3°%y 4° de Primaria.

- Destrezas: interaction y speaking.
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-Cada grupo estara colocado en un semicirculo gieledrente al equipo contrario.
El maestro dird umopic del tema que estan tratando en clase y cada etpnpoa
gue ir diciendo palabras relacionadas con ese tenaapalabra por turno. El juego
acaba cuando uno de los grupos no tenga mas requaisd contestar, cuando esto

ocurra, el punto sera para el equipo contrario.

La descripcion detallada del juegoamexo |.

Respuesta de los alumnos: En este juego la paticp se regia por aquellos

alumnos que habian estudiado el tema, es deciellagwalumnos que no sabian
ninguna palabra del tema no podian aportar nadasiEzaquellos que sabian alguna
palabra tenian muchisimas ganas de participar. lE&sicamente me ha ocurrido en
todos los juegos. Con los puntos los estudiantesagyaban muchisimo para bien

ya que intentaban dar todo de ellos para consagypunto mas.

7. Province’s game!

-Grupos de cuatro personas.

-4° de Primaria.

-Destrezas: interaction y speaking.

-El maestro pondra en la pizarra un mapa politicmlan es decir, en blanco, sin
ninglin nombre; después repartirA a cada grupo cadas hacia abajo con el
nombre de todas las provincias de Espafa.

En cada ronda habra un representante de cada @lupmal se encargara de coger
una carta y de colocarla correctamente en el mapas de este ultimo paso, los
miembros del grupo deben hablar juntos con laifiadl de saber en qué lugar del
mapa se encuentra esa provincia. Cuando el repaesencoloque la carta el
maestro preguntado you agree?®i hay algun grupo que no esté de acuerdo pueden

cambiarlo de sitio.

La descripcion detallada del juegoamexo |.

Respuesta de los alumnos: este juego sali0 basheere los alumnos estaban

disfrutando aprendiendo, estaban participativosterdos, ademas dentro del grupo

se ayudaban los unos a los otros; tanto les gustdng pidieron que lo llevase mas
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veces Y asi lo hice, con lo que jugamos mas de/emnaEste juego te permite saber

quién de ellos va estudiando al dia y quién no.

8. Relief's gamel!

-Grupos de cuatro personas.

-4° de Primaria.

- Destrezas: interaction y speaking.

- El maestro coloca en la pizarra un mapa fisiao los nombres de las montafas,
rios, cordilleras, montes tapados, cubiertos, béotma que los alumnos no vean
los nombres y al lado otro completamente mudo. #abia serie de cartas con los
diferentes nombres que compone el relieve en lmpela ibérica.

En cada ronda, cada grupo tendra un representhiigakeira a coger una carta
cuando le toque, volvera al grupo, entre ellosdrabl sobre donde se sitla esa carta
en el mapa y luego colocara esa carta en el mapa.\vdz clocada el maestro
preguntara a los demas gruphs you agreei hay algun grupo que no esté de
acuerdo pueden cambiarlo de sitio.

Cada grupo tendra la opcion de tres pistas endbgego.

La descripcion detallada del juegoamexo |I.

Respuesta de los alumnos: este juego nos muedta glumnos han aprendido o
no, también los alumnos estan activos, se ayudae &s miembros del grupo,

estan contentos, los puntos les motivan, ademas camcada ronda hay un
representante diferente que tiene que salir a aolaccarta, aquellos alumnos que
no vayan estudiando al dia, o alguno despistadoealos la carta a la que salen
saben donde esta situada.

9. Shapes!

-Por parejas.

-4° de Primaria.

- Destrezas: speaking y listening.

-Cada pareja tiene que dibujar la forma de la CodauhAutonoma que quiera, su
compafero tendra que adivinar de acuerdo a la feirm@mbre de la Comunidad

Auténoma, cuando lo haya adivinado se cambiandpslps.
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Respuesta de los alumnos: jugamos varios diaseajiesjo, uno de los dias las

parejas las formé yo, lo mas equilibradas posibtdrg de los dias les dejé a los
alumnos que se pusieran con quién quisieran, culaades esto ves mucho de las
relaciones sociales del aula y ademas se pusiesaqule iban muy bien con los que
iban muy bien de esta forma también el juego esjusds para ellos y sobre todo

los que mejor van se divierten mas ya que cuartéatas hacer parejas equilibradas
intentas poner a alumnos que se puedan aportarcpsr@giempre hay uno que tira

mucho mas de la pareja y al final esos alumnosaeaa aburriendo; al menos eso

es lo que pude observar haciendo el juego de Bfodmas posibles.

10.Table game!

-Grupos de cuatro personas.

-4° de Primaria.

- Destrezas: writing, interaction, listening y skieg.

-El maestro dibuja una tabla en la pizarra. Enagamondas y por grupos los
alumnos tendran que completarla. Habra un mapéqootiolocado en el encerado
que los alumnos podran consultar, eso si, ho phaber mas de dos personas del

mismo grupo consultando el mapa.

La descripcion detallada del juegoamexo |.

Respuesta de los alumnos: este juego lo realipéiradipio del tema por lo cual a

ambos grupos les costd bastante entenderlo, lesguwe dar varios ejemplos hasta
gue ya entendieron la mecanica; hay que decir qteda@s no les gusté y que
algunos incluso no les divertia (los gestos deostra transmitian aburrimiento) e
incluso varios de ellos seguian sin entender lohgilséa que hacer por mucho que se
lo explicase, en este caso se lo tuve que exghcéwso en espafiol y aun asi no

parecian entenderlo.

11.The best advertisement!

-Grupos de tres personas.
-4° de Primatria.

- Destrezas: speaking, writing y listening.
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-Cada una de las parejas tendra que crear un anutitizando un folio, pinturas,
recortes de revistas... el maestro les guiara dioiésdjue pueden hacer un dibujo
y un lema, ademas les pondra previamente ejemplasighcios de la actualidad. El
producto a anunciar sera a elegir por cada parja fomentar la creatividad,
cuando todas las parejas hayan finalizado el juégg,alumnos lo pondran en

comun y votaran por el que mas les haya gustado.

Respuesta de los alumnos: este juego te permiteenios gustos de los alumnos y

por supuesto la creatividad, hubo verdaderas obdeasmrte y también el caso
contrario, casos de alumnos que no les gusta redadh las artes plasticas no se
esforzaron en este juego. Pero la mayoria estuwviaotivos, participativos, se

divertian, ademas al ser en parejas se complenazniab ideas.

12.We are detectives

-Grupos de tres personas.

-3° de Primaria.

- Destrezas: speaking, writing, interaction, regdidistening.

-Se divide la clase en dos grupos (A y B) y ded&cesos grupos en subgrupos de
tres personas. El maestro reparte a los subgruglogrupo A una foto (la misma
para todos) y lo mismo hace con el grupo B perowtnfotografia diferente.

Cada grupo tendra que escribir en un papel la igegim del paisaje que le
corresponde lo mas completa posible. Cuando todgarhacabado uno de los
grupos empezara a leer su descripcion y los demg®g han de completarla, una
vez descrito por el ejemplo el paisaje A, el grBpdibujara entre todos en la pizarra

coémo se lo han imaginado y lo mismo con el paiBaje

La descripcion completa del juego a&mexo |.

Respuesta de los alumnos: en este juego los aludenasa clase se diferenciaron

bastante de la otra a la hora de escribir la desén del paisaje, ya que en una
clase supieron expresarse mejor que en la otran@sgde ellos me pidieron usar el
diccionario lo cual me parece algo positivo parglém vocabulario, la parte en la
gue mas se divirtieron fue cuando tuvieron quejdibel paisaje en la pizarra todos
juntos, esto ultimo en una de las clases al prioogpa divertido pero luego se
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convirtié en un conflicto porque uno no dibujabaylee tenia que dibujar y otros del

grupo le refiian por eso tuve que cortar ahi |laideti.

13.Who is who? (Autonomous Communities)

-Grupos de cuatro personas.

-4° de Primaria.

- Destrezas: reading, interaction, speaking yHisig

-El maestro dara a cada grupo una descripcién ackrana Comunidad Auténoma
diferente, los estudiantes tendran que adivinanlalegrupo y una vez adivinada

deberan leerla en voz alta y dejar que sus compsaiferndivinen.

Descripciones del juego emexo |I.

Respuesta de los alumnos: en este juego los aluest@aeron muy participativos,

muy activos, les motivaba mucho adivinar las resgase cada uno de ellos querian
ser los mas rapidos, este juego les ayudé muchprender las comunidades
autonomas de Espafia.

14.Who is who? (Provinces)

-Grupos de cuatro personas.

-4° de Primaria.

- Destrezas: listening, interaction y speaking.

-El maestro dice en alto (para todos) una breverigesdn de una provincia, solo
responde el grupo al que le toque, es decir el tnoadie la descripcion para todos
pero luego solo pide la respuesta a un grupo,ppuesto en cada ronda un grupo
diferente), si el grupo acierta tiene un puntdalia la respuesta, el siguiente grupo
ha de responder. Siempre tiene un punto el grugocquteste correctamente. Al

final, el equipo con mas puntos gana.

Descripciones del juego emexo |I.

Respuesta de los alumnos: al igual que en el jaatgrior, los alumnos estuvieron

muy participativos, muy activos, les motivaba muelivinar las respuestas, cada
uno de ellos querian ser los mas rapidos, est® jlesgayudé mucho a aprender las

provincias de Espafia.
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15.Words game

-Por parejas.

-3° de Primaria.

- Destrezas: writing, interaction, speaking y insbeg.

-Este juego es el llamado tradicionalmente el judgolos barcos o el juego de
hundir la flota, pero algo diferente, en vez degrdvarcos, los alumnos escribiran

palabras tales comsupermarket, church, hospital, police station

Descripcion completa del juego anexo |.

Respuesta de los alumnos: al realizar este juegoendi cuenta de preguntarles si

alguna vez habian jugado al juego de los barcassab$an cual era, porque yo di
por hecho que si entonces cuando acabe de expligask pusieron a jugar por
parejas, vi que muchos de ellos no tenian ni idebo djue debian hacer, entonces
los estudiantes estaban un poco perdidos en esdosbasta que se lo explique a
alguno de ellos detenidamente, una vez entendichpledamente se divirtieron con

Sus compairieros.
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6. ANALISIS DEL ALCANCE DEL TRABAJO,
CONCLUSIONES, CONSIDERACIONES
FINALES Y VALORACION

Lo que buscaba con este trabajo era conocer saderamente un juego puede ayudar
en el proceso de aprendizaje, si el maestro pusldeav en qué punto esta cada alumno
en el proceso de ensefianza aprendizaje y segundmopeer, observar, analizar y
comprobar durante este tiempo el juego, en efastajna herramienta muy atil que
tiene numerosas ventajas tanto para el maestrap pama los alumnos y el clima del
aula; como he justificado a lo largo de este t@lghjjuego educativo es una actividad
gue motiva, llama la atencion y divierte a los absy por lo tanto este tipo de técnica

didactica es interesante plantear en las aulasidea€gion Primaria.

A través de la puesta en practica de los difergoisgos educativos en las diferentes
aulas de Educacion Primaria, los alumnos han @dbajas destrezas basicas de la
lengua extranjera, los cual era uno de los objstijwe se perseguia con este trabajo;
ademas he podido observar las diferentes respugsthgrado de aprendizaje de los

alumnos durante la participacion en los juegossgules planteaba.

Destaco la importancia del trabajo de las destrbaakas de la lengua extranjera, por
medio de actividades diferentes a las tradicionarseste caso con los juegos, o con

canciones, o dramatizaciones, para asi incremiantaotivacion del alumnado.

El hecho de desarrollar esta propuesta de intei¢eren un contexto CLIL es una
oportunidad tanto para los alumnos como para ektttaga que puedes promover una
conversacion real entre los alumnos, lo cual fas®rel aprendizaje significativo,

ademas, puedes conocer su manera de pensar, SUBE®OS. ..

En cuanto al clima de la clase, fue un ambientgaéd, de diversién sin olvidarnos del
aprendizaje. Los alumnos estaban predispuestosaatiladad, motivados, ya que se
podia observar en sus caras, en sus palabrasuyfem® de actuar que disfrutaban con
los juegos propuestos, por lo tanto la ansiedadsgake aparecer al comunicarse en una

lengua extranjera disminuye y con ello el filtre@fvo de Krashen (1982).
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El juego favorece las relaciones interpersonaldse dos alumnos lo cual es muy

positivo para reforzar la cohesién del grupo clase.

Considero recomendable, siempre a la hora de disaefiguego, definir bien los
objetivos antes de ponerlo en practica con los mbantener muy presente el contexto
de alumnos en el cual lo vas a poner en practiagugacada grupo de estudiantes tiene
caracteristicas diferentes; ademas, la importadeigpapel del maestro dentro de la
dinamica del aula, tanto en el componente afeqa@ el buen funcionamiento del
grupo y del juego como para velar por cada unacdealumnos en el desarrollo de la

competencia comunicativa.

En cuanto a mi intervencién en las aulas de EdanaPrimaria, los alumnos me
respondieron bastante bien en general pero sobceeid cuanto a comportamiento y
participacion; aunque me encontré con algunasullifides: a la hora de hacer los
grupos con los alumnos debido a que yo buscabaogreguilibrados me resultd
complicado no agruparles siempre de la misma footra, de las dificultades fue que
los alumnos cuando hablaban entre ellos lo hactannprma general en la lengua
materna, por esta razon habia que estar pendiersieé comunicacién y reforzarles para
gue se expresaran en la lengua extranjera.

Pero también he sentido satisfaccion cuando obseque realmente disfrutan y

aprenden al mismo tiempo.

Personalmente, este trabajo me ha ayudado a abgemsamiento en cuanto a las
diferentes metodologias de ensefianza, quiza n@a ceé los alumnos pudieran

aprender solo con juegos y me he dado cuenta gue si
Para finalizar, si tuviera que seguir investigaadain futuro me gustaria hacerlo acerca

de como el juego contribuye en el desarrollo déelstreza basicissteningya que me

ha resultado la mas complicada de trabajar enistisits juegos.
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ANEXO |
DISENO DE LOS JUEGOS EDUCATIVOS

1. Board game!

-Grupos de cuatro personas.
-4° de Primatria.

-Los alumnos jugaran a un juego de mesa, el tabEndpara toda la clase y jugaran

en grupos de cuatro, aunque los puntos seran dudil@s.

Necesitaremos un dado, una ficha con el nombreada alumno, unas cartas de
diferentes colores con preguntas y un tablero. dbleto es un recorrido de
cuadrados numerados en el cual hay cuatro coldfeeertes que son azules,

verdes, rosas y amarillos.

Empieza a tirar el dado una persona de un grupgegyin el nimero del dado
movera su ficha, si esa persona cae en una ceailie tiene coger una carta verde
y responder a una pregunta individualmente, setagna responde correctamente se
gueda la carta, si no la vuelve a dejar al finalodias las cartas verdes; si cae en una
casilla rosa, esa persona tiene que dibujar ladatenla Comunidad Autbnoma que
estd escrita en la carta y el resto de su grupaéadivinarlo, si lo hace
correctamente se queda la carta si no la dejd;aumno cae en una casilla azul
significa que tiene que colocar esa palabra enaglamsi acierta se queda la carta y
si falla la deja; para terminar si el alumno caaiea casilla amarilla significa que
todos los miembros de su grupo deben hacer alggrigyo, si lo hacen bien es

como si todos los miembros del grupo tuvieran wartaanas.
Al final del juego cada alumno tendra tantos puctoeo numeros de cartas tenga.
Estas son las preguntas:

Green cards (individual points):

* Which languages are spoken in Galicia?

« How many types of boundaries are there?
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After general elections, deputies choose the...?

Which languages are spoken in Catalufia?

An Autonomous Community is made of...?

How many Autonomous Communities are in Spain?

How many Autonomous Cities are in Spain?

What is the Mountain Chain that is between Spaoh&mance?
One example of municipality in the province of &adilid.
Three examples of community.

After general elections, the President chooses...

When are there general elections?

Parliament (Cortes) is made of...?

Two examples of symbols that the Constitution defin

The Constitution defines the ? and ? of Spanishecis.

When can the people vote for their representatives?

The names of the Autonomous Cities of Spain.

What do administrative boundaries separate?

Spain shares borders with two countries to the Nasthich are these countries?
What is the Constitution?

Three names of rivers which flow into the AtlaQicean.
Which is the river with the biggest water flow?

Spain shares a border with one country to the Waesd, with other country to
the South, which are they?

Spanish territory borders an ocean and two seas;hware they?
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* What does Spain share with Portugal?

» Two examples of geographical frontiers.

* What does the Statute of Autonomy establish (caraEe)?

» Point on the map one administrative boundary.

*  Two examples of symbols that the Statute of Autprestablishes.
* Which languages are spoken in Pais Vasco?

* Two names of rivers which flow into the Mediterram&ea.

« How many official languages are in Spain?

« How many archipelagos are in Spain? And the names.

Pink cards (individual points):

* The name of the different Autonomous Communities.

Blue cards (individual points):
* The name of the provinces and the relief of Spain.

Yellow cards (group points):

What is the Spanish flag?
e “Spanish have the right to choose their residemeely” What is it?

* With mimic (don’t speak) you have to representRhesident and the ministers

so the government; the rest of the groups haveiésgit!.

*  With mimic (don’t speak) you have to represent aega elections; the rest of

the groups have to guess it!.
« Write one right of Spanish people.

» Write one duty of Spanish people.
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* Write a description about Cantabrian Mountain Chanut don’t say the name!

The rest of the groups have to guess it!

« Write a description about the family as a commurtitg rest of the groups have

to guess it!

» Write a description about the Spanish archipelagbs; rest of the groups have

to guess it!

» Write a description bout Iberian Peninsula; thetresthe groups have to guess
it!

« Write a description about one Autonomous Commutiiy;rest of the groups

have to guess it!
« Write a description about one mountain; the reghefgroups have to guess it!

2. Economic sectors (professions)
-Gran grupo.

-3°y 4° de Primaria.

-Uno de los alumnos empieza el juego saliendordtaele la clase y representando
solo con gestos 0 movimientos una profesion, lor&dealumnos para adivinarla
tienen que hacer preguntas que el maestro dejardassen la pizarra para que se

sientan mas seguros.
En el caso de 4° de Primaria las preguntas son:

are you...para preguntar directamente por la profesion,
do you belong to...? para preguntar acerca del sectmrxomico al que pertenece la
profesion,

do you work with...? para preguntar por los insteatos que utilizan o con las
personas que trabajan...

Ademas pueden hacer las preguntas que ellos qusargriemente teniendo en
cuenta que la persona que hace los gestos sole poatkstar si o no, cuando uno
de los estudiantes acierte el nombre de la profesaéa ese estudiante el que tendra

que salir a representar el trabajo que él elija.
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En el caso de 3° de Primaria la pregunta que ettnoaescribira tan solo seadie
you...?ya que ellos aun no han aprendido los sectoresbatons, pero si quieren

hacer otro tipo de pregunta es valido también.

3. General elections in class

-Gran grupo.
-4° de Primaria.

-Todos juntos en la clase haremos unas eleccieresrges, una vez explicado el
proceso electoral en Espafia, procederemos a hag¢eego de rol en el cual media
clase seran diputados del Congreso y la otra numli&enado. Toda la clase, es
decir, los diputados elegiran al presidente. Cadade los alumnos debera escribir
en un papel el nombre de la persona que le gusiagduese el presidente en la
clase desciencedurante una semana, les explicaremos a los alurgnesel

presidente hara de ayudante en esta clase, qup@ratiosa que necesitemos como
repartir folios se lo pediremos a él o si necesimralgo de otras clases ira esa

persona en nuestro nombre.

Cuando todos hayan escrito el nombre de la perpoeguieren como presidente en
el papel, el maestro colocara una caja a modortepara que todos introduzcan su
voto en ese recipiente, una vez tengamos dentrla dmja todos los votos, el

maestro pedira dos voluntarios, uno para leer éogsvy otro para ir apuntando en la

pizarra los nombres que van saliendo en los votos.

De esta forma ya tendremos al presidente y dadoetjymesidente elige a sus
ministros, el alumno presidente elegird tambiénsansinistros uno del silencio (que
tendra las labores de mantener callada a la cles®lo el maestro no esta o cuando
hay mucho alboroto) y otro de la paz (que procugai la clase no se pelee y que

jueguen juntos en el patio)

4. Hangman!

-Gran grupo.

-3°y 4° de Primaria.
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-Utilizando las palabras del tema en el que no®m@mamos, los alumnos van a
jugar al tradicional ahorcado pero en inglés, provaomenzara el juego el maestro
el cual pensara en una palabra y pondra en largitamtas rayas como letras tenga
la palabra, los alumnos iran levantando la mana gacir letras, una por turno, si
aciertan, el maestro colocara la letra en su lugarespondiente y si falla ira
dibujando por cada fallo al hombre ahorcado, ddotamha que el primer fallo que
cometa uno de los alumnos significara que el maedhujara la linea horizontal (la
base), en el siguiente fallo dibujara la lineaigalt después la
siguiente linea hasta acabar con las piernas deigoie.
Cuando un alumno sepa la palabra que estad escoaditia
pizarra podra resolverla, si es correcta el aluser@ el que
saldra al encerado, pensara la palabra y repeticfpéracion

desde el principio como si fuera el profesor.

5. Mimic

-Grupos de cuatro personas.
-4° de Primatria.

-El maestro repartira entre Igsupos de alumnos una breve descripcién en papel de

algunos de los articulos que componen la conshituespariola tales como:

* Article 4
The flag of Spain consists of three horizontapstst red, yellow and red, yellow
being twice as wide as each red.

* Atticle 5
The capital of the state is the city of Madrid.

» Article 14
Spanish are equal before the law, there may beiswichination on grounds of
birth, race, sex, religion, opinion or any othernclition or personal or social
circumstance.

* Article 19
Spanish have the right to freely choose their ste and inside of the national

territory.
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Una vez repartidos, cada grupo debera represesiadacon gestos o con lo que se
les ocurra pero sin hablar ni escribir, pueden jdihuararear, lo que quieran. El
resto de los alumnos tendran que adivinar de dichilar se trata.

6. Ping-pong

-La clase se divide en dos equipos.
-3°%y 4° de Primaria.

-Cada grupo estara colocado en un semicirculo gieledfrente al equipo contrario.
El maestro dird umopic del tema que estan tratando en clase y cada etgpnpoa

que ir diciendo palabras relacionadas con ese t@nagpalabra por turno.
Ejemplo:

Maestro:street(topic).

Equipo A:pavements.

Equipo B:buildings.

Y esta secuencia se repetiria hasta que uno dgrdp®s no tenga mas recursos para

contestar, cuando esto ocurra, el punto sera pagugo contrario.

7. Province’s game!

-Grupos de cuatro personas.
-4° de Primatria.

-El maestro pondra en la pizarra un mapa politicmlan es decir, en blanco, sin
ningln nombre; después repartird a cada grupo cadas hacia abajo con el

nombre de todas las provincias de Espafia.

En cada ronda habra un representante de cada @lupmal se encargara de coger
una carta y de colocarla correctamente en el mapas de este Ultimo paso, los
miembros del grupo deben hablar juntos con laitiadl de saber en qué lugar del
mapa se encuentra esa provincia. Cuando el repaesencoloque la carta el
maestro preguntado you agree®i hay algun grupo que no esté de acuerdo pueden
cambiarlo de sitio.
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En el caso de que estuviera bien, el primer grapdrfa un punto y al grupo que lo
habia cambiado se le resta un punto, en el caspeldo hubiesen cambiado y
estuviera mal el grupo que lo coloc6 mal en unggpio ni suma ni resta puntos y el

grupo que lo cambié suma un punto a su marcador.

8. Relief's gamel!

-Grupos de cuatro personas.
-4° de Primatria.

- ElI maestro coloca en la pizarra un mapa fisiaolos nombres de las montafas,
rios, cordilleras, montes tapados, cubiertos, Héotma que los alumnos no vean
los nombres y al lado un mapa completamente muolbreSa mesa del profesor
habra una serie de cartas con los diferentes nengue compone el relieve en la

peninsula ibérica.

En cada ronda, cada grupo tendra un representhiigakeira a coger una carta
cuando le toque, volvera al grupo, entre ellosdrabl sobre donde se sitla esa carta
en el mapa y luego colocara esa carta en el mapa.vgz clocada el maestro
preguntara a los demas gruphs you agreei hay algun grupo que no esté de
acuerdo pueden cambiarlo de sitio. En el caso desgtuviera bien, el primer grupo
tendria un punto y al grupo que lo habia cambiade sesta un punto, en el caso de
que lo hubiesen cambiado y estuviera mal el grupe k@ colocé mal en un
principio ni suma ni resta puntos y el grupo quecdmnbié suma un punto a su

marcador; exactamente el mismo sistema que ee@bn? 7 province’s game!

Pero con un cambio, cada grupo tendréa la opcidredepistas en todo el juego, si el
grupo no sabe donde esta situado esa carta pueldtasuna pista lo que significa
que un alumno del grupo podré echar un vistazooaderios nombres cubiertos que
ellos elijan, de esta forma pueden tener la subtsi estaban dudando entre dos
lugares y han ojeado uno de ellos, saben con eegtez esta en ese otro lugar.

9. Shapes!
-Por parejas.

-4° de Primaria.
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-Cada una de las parejas tendra una pizarra déitafoko para ellos solos, uno de
cada pareja tiene que dibujar la forma de la CodathiAutbnoma que quiera, su
compariero tendra que adivinar de acuerdo a la fetrm@mbre de la Comunidad

Auténoma, cuando lo haya adivinado se cambiandpglps.

10.Table game!

-Grupos de cuatro personas.
-4° de Primatria.

-El maestro dibuja una tabla en la pizarra coma: est

Country Autonomous Province Municipality

Community

Una vez dibujada cada alumno ha de copiarla emadecno o en una hoja, cuando
hayan acabado el maestro dird por ejentpbontry: Spainy los estudiantes en
grupo han de completar la primera fila con una Qudad Autbnoma, con una
provincia y con un municipio, el equipo que anteab& tendra que dedinish! Y

los demas equipos pararan de escribir. Una peseingrupo saldra a la pizarra a
completar la tabla, si es correcto un punto si f@a@recto, en caso de que otro
grupo hubiese acabado saldria a comprobar y seedacabado el maestro dara

otros minutos.

Habra cinco rondas con los siguiente nombmsuntry: Spain, Autonomous
Community: Castilla la Mancha, province: Sevillagruel, municipality: Laguna
de Duero.

Ademas, para facilitar el juego tendremos un maphtigp colocado en el
encerado que los alumnos podran consultar, esoospuede haber mas de dos
personas del mismo grupo consultando el mapa.

11.The best advertisement!

-Grupos de tres personas.

-4° de Primatria.
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-Cada una de las parejas tendra que crear un anutitizando un folio, pinturas,
recortes de revistas... el maestro les guiara dioiésdque pueden hacer un dibujo
y un lema, ademas les pondra previamente ejemplasighcios de la actualidad. El
producto a anunciar sera a elegir por cada parja fomentar la creatividad,
cuando todas las parejas hayan finalizado el juégg,alumnos lo pondran en

comun y votaran por el que mas les haya gustado.

12.We are detectives
-Grupos de tres personas.

-3° de Primaria.

-Se divide la clase en dos grupos (A y B) y dediaesos grupos en subgrupos de
tres personas. El maestro reparte a los subgruglogrupo A una foto (la misma

para todos) y lo mismo hace con el grupo B perownfotografia diferente.

En el grupo A la imagen sera de un paisaje urbago gl grupo B la fotografia sera

de un paisaje rural.

Cada grupo tendra que escribir en un papel la igegon del paisaje que le

corresponde lo mas completa posible. Cuando todgarhacabado uno de los
grupos empezard a leer su descripcion y los dem@®g han de completarla, una
vez descrito por el ejemplo el paisaje A, el grBpdibujara entre todos en la pizarra

como se lo han imaginado y lo mismo con el paiBaje

13.Who is who? (Autonomous Communities)

-Grupos de cuatro personas.
-4° de Primatria.

-El maestro dara a cada grupo una descripcion ackrana Comunidad Autonoma
diferente, los estudiantes tendran que adivinanlalegrupo y una vez adivinada

deberan leerla en voz alta y dejar que sus compaifeeadivinen.
Las descripciones son:

« “I'm in the North of Spain, | have four provincdsspeak two languages and

one of them is the Spanish”
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« “I'm in the northwest, | have four provinces, andeoof the languages that |

speak is Spanish”
« ‘I have five provinces and my capital is Toledo”
* “I have one province and I'm the capital of Spain”

* “I'm surrounded by water, | have seven islands, ahe capital of the

Autonomous Community is shared between two cities”

14.Who is who? (Provinces)

-Grupos de cuatro personas.
-4° de Primatria.

-El maestro dice en alto (para todos) una breverigesdn de una provincia, solo
responde el grupo al que le toque, es decir el tnoadiEe la descripcion para todos
pero luego solo pide la respuesta a un grupo,ppuesto en cada ronda un grupo
diferente), si el grupo acierta tiene un puntdalia la respuesta, el siguiente grupo
ha de responder. Siempre tiene un punto el grugocquteste correctamente. Al

final, el equipo con mas puntos gana.

Las descripciones son estas:

“I'm in the South of Spain, I'm the capital of A&, and I'm next to
Cordoba"

* "I'm in the Southeast, | belong to Valencia and hat the capital of my

Autonomous Community"
* "I'min the middle of Spain, and I'm the capitalGdstilla La Mancha"

* "l am the capital of my Autonomous Community, aydgeographical frontier
Is the Atlantic Ocean"

* "I'm the largest of the islands, and I'm the capia my Autonomous

Community"

* "I'm in North of Spain, and my geographical frontie Cantabrian Sea, besides,

I'm near Cantabria, and I'm not the capital”
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* "I'm the capital of Aragon"”

* "I'm the capital of Extremadura”

* "I'm a province of Castilla y Leon, and I'm neara@§on”
* "I'm the smallest island"”

* "l belong to Castilla La Mancha, one of my admiratve boundaries is

Aragon, but I'm not Guadalajara”

15.Words game

-Por parejas.
-3° de Primaria.

-Este juego es el llamado tradicionalmente el judgolos barcos o el juego de
hundir la flota, pero algo diferente, en vez degrdvarcos, los alumnos escribiran
palabras tales comsupermarket, church, hospital, police statiol profesor
escribira estas palabras en la pizarra y a sudalbeara (2), (1).

Cada uno de los alumnos debera de dibujar en yaaohsu cuaderno una rejilla de
15 x 15 cuadraditos, dentro del eje vertical de @smdrado a cada uno de los
cuadraditos pequefios los llamaremos A, B, C, OF,EK5 y asi sucesivamente, y
dentro del eje horizontal a cada uno de los cuadmsatbs llamaremos 1, 2, 3, 4, 5,

6, 7 y asi sucesivamente.

Dentro de esa rejilla escribiran las palabras &&scen la pizarra tantas veces como
indique el paréntesis, cada una de las letras bagstér en un cuadrado y pueden
escribir las palabras donde quieran por toda laréigge de la rejilla. Una vez hecho

esto, los alumnos se colocaran en parejas paragogasus compaferos, se trata de

gue la otra persona sin mirar tu hoja adivine ddredees colocadas tus palabras.

La forma de adivinar sera: un alumno le dira a atejp por ejemplo Al, si a la
persona a la que se lo estan diciendo tiene algr@aen ese cuadradito tendrd que
decir land, pero si no tiene ninguna letra disater. Cada vez le toca preguntar a

uno.
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